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El presente trabajo de investigación tuvo como propósito determinar el nivel de influencia 
de la plataforma Arduino en la mejora del pensamiento computacional, en los alumnos del 
primer año de educación secundaria en la Institución Educativa Privada Ricardo Palma. 
El estudio realizado fue de enfoque cuantitativo, de tipo aplicada siendo el diseño 
experimental de tipo pre experimental, se utilizó como instrumento dos pruebas, una de pre 
test para evaluar el nivel inicial del pensamiento computacional y otra pos test luego de 
aplicar la plataforma Arduino durante 8 semanas para evaluar los avances logrados. 
Los resultados demuestran que existen diferencias notables entre el pre y el pos test 
logrando que pasen de 0% a 88,9% de estudiantes en el nivel de logrado, por lo tanto, se 
concluye que la aplicación de la plataforma Arduino influye positivamente en la mejora del 
pensamiento computacional  
 






















The purpose of this research work was to determine the level of influence of the Arduino 
platform in the improvement of computational thinking, in the students of the first year of 
secondary education at the Ricardo Palma Private Educational Institution. 
The study carried out was of quantitative type approach applied as the experimental 
design of the pre-experimental type, two tests were used as an instrument, a pre-test to assess 
the initial level of computational thinking and another post-test after applying the Arduino 
platform for 8 weeks to evaluate the progress achieved. 
The results They show that there are notable differences between pre and posttest, 
achieving that they go from 0% to 88.9% of students at the level of achievement, therefore 
it is concluded that the application of the Arduino platform positively influences the 
improvement of thinking computational 
 



















En la actualidad nuestra sociedad convive en un entorno tecnológico el cual requiere de 
profesionales que tengan conocimiento en las áreas tecnológica, lo que permite aseverar que 
un alto índice de puestos de trabajos no será cubierto en el área de la ingeniería, nivel técnica 
y digital, por ello se debería de incluir esta formación en la etapa inicial de la educación y 
así poder abordar este problema, Zapata-Ross (2015). Así mismo Valverde, Fernández y 
Garrido (2015) refieren que en Reino Unido ha incluido en su currículo la asignatura 
Computing, el cual abarcan las áreas de ciencias tecnológicas de la informática y la 
alfabetización digital esto con el objetivo de dar a conocer y desarrollar los conceptos de la 
computación analizando problemas y dar posibles soluciones a través de la programación. 
Igualmente, en España se ha incorporado la asignatura de tecnología, programación y 
robótica basado en proyectos siendo impartida en los grados de 1°, 2° y 3 °; incentivando al 
alumno al dominio de competencias digitales. Además, en los Estados Unidos la asociación 
de profesores de informática CSTA (2011) viene publicando estándares relacionados a las 
ciencias de la computación recomendados desde la etapa del kindergarten hasta la 
secundaria. Estos aportes en los países mencionados resaltan la importancia del pensamiento 
computacional en el seguimiento de la mejora constante de un conjunto de habilidades que 
va a incrementar el grado de competitividad en los estudiantes.  
Por otra parte, Hernández, Montoya, y Ramos (2016) refiere que, en América latina, 
particularmente en Colombia el portal Eduteka publica periódicamente material informativo 
de diversas áreas en donde los docentes tienen acceso a estos recursos esta iniciativa se da 
con el respaldo de Icesi. Así mismo, para Casali, Zanarin, San Martín y Monjelat (2018) 
manifiestan que en Argentina se promueve el proyecto “Programar”, el cual busca acercar a 
la población estudiantil en la formación de las ciencias de la informática. Además, el Consejo 
Federal de Educación mediante el portal Educar (2015) se pronunció sobre la importancia 
del contenido en la formación del aprendizaje de la programación durante la etapa escolar 
obligatoria siendo un eje estratégico para el Sistema Educativo Nacional (Resolución CFE 
Nº 263/15, 2015). Tanto Colombia como Argentina los esfuerzos de desarrollo del 
pensamiento computacional vienen cobrando fuerza. 
Mientras tanto en el Perú el MINEDU ha realizado convenios con empresas privadas 
de educación superior tecnológica dirigido a estudiantes del 7mo ciclo denominado Hack 
Escolar con el objetivo de desarrollar proyectos mediante uso de la tecnología y así formular 
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ideas sobre diversos problemas de colectivos u organizaciones con ello se busca afianzar las 
habilidades blandas y técnicas mediante la innovación, el razonamiento computacional y la 
solución de problemas complejos de forma colaborativa. Así mismo, se ha llevado un taller 
dicho evento fue denominado “Niñas Talento Digital-Perú 2019” estando a cargo de la 
Dirección de Innovación Tecnológica en Educación (DITE) del MINEDU con la finalidad 
de reducir la brecha digital e incentivando la vocación tecnológica en las estudiantes. Este 
taller de Pensamiento Computacional se realizó de forma "Unplugged" (desenchufada); y el 
empleo del programa Scratch. 
Sin embargo, en la I.E.P. Ricardo Palma aún no se dan estos cambios evidenciado en 
el bajo rendimiento en diferentes áreas más aun en la materia de las matemáticas, así como 
también la falta de socialización entre los estudiantes al formar grupos de trabajo 
limitándolos al momento de expresar sus ideas empleando como recurso al memorismo con 
lo cual se limita su creatividad y el aporte que puedan brindar al emprender un proyecto o 
dar solución a un problema. Por ello los estudiantes deberían de desarrollar varias 
capacidades que la simple codificación de un software de programación, pues esto conlleva 
a comprender un problema (abstraer), plantear soluciones efectivas (abstracción), saber 
expresara las posibles soluciones a través de los lenguajes de programación (codificar), 
emplear herramientas que comprendan esos lenguajes (programar), demostrar que la 
respuesta sea válida (ensayo y error), fundamentar las decisiones elegidas (argumentar). Por 
ello la resolución de problemas computacionales implica el desarrollo de las principales 
habilidades que forman parte del pensamiento computacional.  
Por lo tanto, esta propuesta plantea desarrollar la plataforma Arduino para la mejora 
del pensamiento computacional haciendo uso de herramientas en donde se pueda separar el 
problema reduciéndolo por partes dando mayor facilidad al resolverlo, y posteriormente 
reformularlo a través de estrategias empleando la programación.  
Como parte de la formulación del problema materia de estudio se propone como 
problema general la siguiente interrogante ¿Cómo influye el uso de la plataforma Arduino 
en la mejora del pensamiento computacional, en los estudiantes del 1er año de secundaria de 
la Institución Educativa Privada Ricardo Palma, año 2019? Así mismo se formula como 
problemas específicos el ¿Cómo influye el uso de la plataforma Arduino en la mejora de las 
dimensiones del pensamiento computacional (conceptos computacionales, prácticas 
computacionales y perspectivas computacionales)?. 
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En la revisión de investigaciones vinculados al área de estudio del pensamiento 
computacional citamos en el plano internacional a Australia, Chalmers (2018) investigó 
sobre la incorporación de la robótica en las aulas y la programación, así como también el 
impacto de las habilidades del pensamiento computacional haciendo uso del kit de robótica 
LEGO. Los resultados demostraron que dio confianza a los maestros en la iniciación de la 
enseñanza apropiada basada en la robótica incentivando los conceptos, prácticas y 
perspectivas computacionales en los estudiantes, así mismo en Turquía según el estudio de 
Charoula y Nicos (2019) sobre los efectos de aprendizaje con el uso del robot abeja 
programable (Bee - Bot) en el pensamiento computacional, el cual dio como resultado que 
los niños tuvieron mejor rendimiento en la estrategia de espacio-orientación mientras que 
las niñas se inclinaron por las actividades de escritura colaborativa. Esto es importante 
porque demuestra que a temprana edad los niños están en la capacidad de afrontar una tarea 
y descomponerla en partes más pequeñas el cual son más sencillas de manejar. 
En Reino Unido Henrique de Paula, Burn, Noss y Valente (2017) en su investigación 
presentaron un caso en particular en donde dos adolescentes de 14 años y la colaboración de 
una docente bibliotecaria elaboraron un juego llamado Playing Beowulf. Este juego se basó 
en la lectura de poemas, así como también la creación de implementos del personaje y su 
entorno para su elaboración se utilizó el software MissionMarker el cual permite realizar 
juegos en primera persona y en 3D con este proyecto se fomenta la articulación del 
pensamiento computacional con otras materias como las artes y humanidades. 
En España se realizaron investigaciones en los que tenemos a Pérez, Neira, Bacelo y 
Pizarro (2018) quienes propusieron y validaron una metodología basada en metáforas y el 
uso del software Scratch para la enseñanza de conceptos básicos de programación en los 
estudiantes en cual evidencio un aumento significativo en los resultados alcanzados en las 
pruebas, afianzando el desarrollo del pensamiento computacional. Del mismo modo Sáez y 
Cózar (2017) abordaron el estudio del pensamiento computacional y la codificación por 
bloques, tuvo como objetivo el desarrollar la creatividad desde un enfoque lúdico utilizando 
el software Scratch. Llegando a la conclusión que hubo mejoras significativas en la creación 
de las secuencias musicales través de la tecnología educativa y por último a Boix (2016) 
quien estudio la importancia del aprendizaje y el pensamiento computacional en los 
estudiantes de secundaria en el área de ciencias con el objetivo de demostrar la relación entre 
el pensamiento computacional y el aprendizaje. La metodología empleada fue cuasi-
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experimental y separados en dos secciones: experimental y de control concluyendo que el 
primer grupo tuvo mejoras académicas sin embargo el segundo grupo no evidencio mejora. 
En América latina en Brasil, Puhlmann (2017), investigo sobre la mejora del 
pensamiento computacional mediante el uso exclusivo de actividades desplazadas (sin el uso 
de un ordenador) aplicado en estudiantes del nivel primaria; el diseño del tipo cuasi-
experimental. Llegando a la conclusión que a través de las actividades desplazadas hubo una 
mejora considerable el rendimiento de los estudiantes. Así mismo, en Argentina Sarmiento 
(2018) propuso una metodología de enseñanza en donde se desarrollarían las competencias 
del pensamiento computacional con el objetivo de aplicarla en diversas áreas como recurso 
de aprendizaje. Se concluyo que las sesiones fueron favorables para los estudiantes y además 
despertó el interés por parte de la docente en el empleo de la metodología. Así mismo en 
Colombia Sánchez (2016) realizo una investigación acerca de los efectos del software de 
programación Scratch, en los estudiantes de acuerdo a los resultados obtenidos el manejo 
del Scratch promueve la adquisición cognitiva de los conceptos computacionales de este 
modo se puede trasladar a otros entornos del aprendizaje. 
Mientras tanto en el plano nacional Coronado (2017), Cori (2017), Núñez y Patiño 
(2014) tuvieron estudios semejantes en donde se abordaron a la robótica y los softwares de 
programación con el propósito de mejorar y determinar el grado del pensamiento 
computacional, así como también su influencian en diversas áreas. Estos estudios fueron del 
tipo aplicada y diseño pre experimental concluyendo que se evidencio una influencia 
positiva en el uso de los softwares como apoyo en el desarrollo del pensamiento 
computacional. Así mismo en estudios similares realizados por Pumacallahui (2015), 
Galindo (2015) y Falen (2017) acerca del uso de los programas educativos como métodos 
en la mejora del nivel académico en la enseñanza de las áreas de las matemáticas, el diseño 
de aplicación fue experimental, se empleó un pretest y post test, de tipo cuantitativo, 
obteniendo como resultado el mejoramiento de la habilidad de resolución de problemas en 
los estudiantes que hicieron uso del software.  
En la revisión de los fundamentos conceptuales de las variables materia de estudio se ha 
considerado la implementación de la plataforma Arduino. A continuación, daremos una 
breve reseña sobre su creación según se refiere Hughes (2016), Arduino fue elaborado el 
2005 por Massimo Banzi en el Instituto de Interactividad y Diseño en, Ivrea, Italia con el 
propósito ser un dispositivo de bajo costo. El primer modelo de Arduino estuvo compuesto 
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con una placa con circuitos electrónicos básicos no disponía de un lenguaje de programación 
posteriormente Barragán, aporto en el desarrollo de la programación del procesador, más 
adelante Cuartielles, mejoro la interfaz de hardware, añadiéndole los micro controladores el 
soporte y memoria al software. Finalmente, Igoe fue quien añadió las entradas de puerto a 
USB de esta forma establecer la conexión con la computadora para poder conectarla a un 
ordenador haciéndola más potente.  
Según el sitio oficial de Arduino (2019), es un dispositivo electrónico de código 
abierto tanto en el hardware como en el software sencillo de usar. Concretamente nos 
estamos refiriendo a de un sistema embebido. Esto quiere decir que es la combinación de 
hardware y software trabajando en forma conjunta con algún sistema mecánico o electrónico 
proyectado para cumplir una tarea específica. Así mismo, Peña (2017) define a Arduino 
como un dispositivo de hardware libre integrada por una placa con un microcontrolador el 
cual se emplea en el desarrollo proyectos electrónicos multidisciplinares facilitando el uso 
de la electrónica a principiantes y expertos. De la misma manera, Caicedo (2017) afirmó que 
Arduino es un dispositivo físico de computación, que permite construir sistemas que percibe 
la realidad y responden con acciones física. Para Herrador (2009), asevera que Arduino es 
un modelo de dispositivo electrónico de libre acceso apoyados en la flexibilidad del uso del 
hardware y el software.  
Sin embargo, para Kushner (2011) el código abierto se había usado durante bastante 
tiempo para promover la innovación del software mas no para los hardware. Para lograr que 
esto se diera tuvieron que usar una licencia de Creative Commons ,  una agrupación sin fines 
de lucro como los que se emplea en actividades culturales como es la música y la escritura. 
Con ello el hardware podría ser compartido con muchas personas de tal manera que sea 
distribuido libremente con el único requerimiento es descargarlo de su página web oficial. 
Así también para Monk (2014) Arduino es un microcontrolador estandarizado utilizado por 
diferentes entornos como el área de la fabricación, el arte y la educación esto se debe a la 
facilidad de su uso, reducido costo y su considerable cantidad de tarjetas de interfaz. 
Al respecto Pajakar (2018) refiere que el hardware Arduino incorpora un 
microprocesador que permite la programación con un lenguaje de alto nivel. Se trata del 
elemento encargado de efectuar los procesos matemáticos y lógicos, así como también de 
gestionar los recursos para cada componente externo que conectemos a la placa principal. 
Del mismo modo sostiene Blum (2015) una placa Arduino incorpora un conjunto accesos 
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analógicos y digitales, los cuales se conectan a distintos sensores y otras placas. Con ello 
permite añadir nuevas funcionalidades sin modificar el diseño inicial de la placa. Por otra 
parte, Amariei (2015) precisa que un elemento importante dentro del hardware de Arduino 
son los puertos de ingreso y salida por medio de ellos es posible conectar la placa a la 
computadora para integrar el trabajo con el software. Además, su alimentación eléctrica es 
mediante la conexión USB de la computadora, pero si prescindimos de ella se puede 
alimentar de adaptadores de corriente, pilas o baterías.  
Así también para Purdum y Kidder (2014) este software nos permite programar el 
código necesario para el control y funcionamiento de los sensores que conectemos a la placa. 
Además, se emplean instrucciones y parámetros para poder controlar y generar los 
proyectos. Según señala Faruk (2017) encontramos varios tipos de Arduino que se emplea 
de acuerdo al uso que se les va a dar, por mencionar algunos se tiene al Arduino UNO siendo 
el más empleado sin embargo el mega Arduino, tiene mayor cantidad de puertos de entrada, 
teniendo la posibilidad de la creación de dispositivos más grandes y complejos, otra placa 
de Arduino más compacta es el Arduino Nano, que es una versión abreviada del Arduino 
común, esto se utiliza para la creación de objetos electrónicos más pequeños. 
El Pensamiento Computacional es como un conjunto de habilidades que toda persona 
puede desarrollar no siendo uso exclusivo a las personas que están ligadas al campo de la 
computación además cabe señalar que el pensamiento computacional es una forma 
organizada de pensar, analizar sobre los diversos problemas que se puedan presentarse en el 
trayecto de nuestra vida ayudando a gestionar y estructurar tanto en lo personal como en lo 
profesional, Wing (2006).  
Marrero (2019) refiere que el pensamiento computacional se vino introduciendo 
desde la década de los 80’ esto estaba relacionado a la enseñanza de la geometría a través 
del software de programación LOGO y su conocida tortuga, los principios de esta teoría 
educativa estuvieron basados en el constructivismo de J. Piaget en donde se sostiene que el 
niño aprende a medida que se relaciona con su entorno, el matemático S. Papert formo parte 
de uno de los creadores de LOGO siendo también discípulo de J. Piaget y cofundador de 
Grupo de Epistemología y Aprendizaje del MIT. Papert y sus colaboradores formularon la 
definición del construccionismo, el cual amplia al constructivismo en donde el proceso de 
construcción mental se activa a través de la elaboración de artefactos de forma real: un 
software de programa, la robótica, un cuento, una pieza musical, etc. Además, para 
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Ackermann (2001) el construccionismo de Papert se enfoca en la expresión de “aprender a 
aprender” en donde el construir objetos físicos o digitales ayudan a establecer el 
entendimiento a través de la experimentación, la modificación y el análisis de su 
operatividad. 
Para afianzar más sobre este tema Rubio, Gonzáles y Escandell (2018) señalan que 
el pensamiento computacional es una capacidad de la era digital que involucra la enseñanza 
de los niños, adolescente y jóvenes a través del uso de los recursos pedagógicos como son 
el constructivismo y el construccionismo, del cual se desprende la visión que tuvo (Papert, 
1980 citado por Blikstein, 2013), al aseverar que los infantes deben de programar, un 
ordenador en vez que este los programen a ellos, con lo cual no solo comprenderán esta 
habilidad, sino que a su vez serán participes del cambio. Así mismo Kafai y Resnick (2011) 
es la responsabilidad del docente establecer alternativas adecuadas para que los estudiantes 
puedan elaborar el conocimiento de forma cíclica y gradual. Por otra parte, Basogain, Olabe 
y Olabe. (2015) precisan que el Pensamiento Computacional es un método orientado a la 
introducción a los términos esenciales de las ciencias de la computación para responder a 
inconvenientes comunes, construir procedimientos domésticos y realizar labores habituales. 
Esta nueva forma de hacer frente a los problemas nos posibilita responder con eficacia y 
éxito a dificultades que de otra forma no son manejables por un individuo. 
ISTE y CSTA (2011) conceptualizan al pensamiento computacional, en la cual se 
emplea un criterio para solucionar problemas e integra la tecnología digital con el criterio 
humano, sin restar importancia a la creatividad y el razonamiento realzando estas habilidades 
con ayuda del ordenador, así mismo Zapata-Ros (2015) sostiene que existe una forma 
específica de pensar el cual propicia el análisis, organizar ideas y representarlo de forma 
lógica, estas actividades se ven favorecidas en un entorno que propicie este desarrollo más 
aún si esto se da en la primera etapa de la vida, este pensamiento especifico es el pensamiento 
computacional aunado a esto García-Valcárcel y Caballero (2019) señalan que al desarrollar 
el pensamiento computacional desde temprana edad en los niños hace que adquieran nuevas 
habilidades en donde ellos podrán crear, diseñar y elaborar programas a través de secuencias, 
instrucciones y reconocimiento de errores siendo estas propias de las actividades de la 
robótica educativa. 
 Según refiere Ohashi (2019) la programación educativa se introducirá en todas las 
escuelas primarias de Japón para ello se aumentará los accesos a los recursos tecnológicos 
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mejorando la formación del profesorado introduciendo nuevos métodos de enseñanza y 
aprendizaje enfocados en el alumno, así mismo Yadav (2016) asevera que se debería dar 
mayor impulso en la enseñanza de la informática en las escuelas a través de la formación de 
los docentes de diversas áreas con la finalidad de comprender mejor sus experiencias y 
desafíos encontrados en el aula, sumándose a esto Google (2015) ha creado un curso online 
gratuito para los docentes con el propósito de apoyar la inclusión del pensamiento 
computacional en las aulas mediante su capacitación practica para que posteriormente sean 
implementados en los centros educativos. Por todo lo expresado anteriormente para que el 
pensamiento computacional sea una herramienta estratégica eficaz en el proceso del 
aprendizaje se debería ser considerado como parte de la curricula en los centros de formación 
pedagógica de los futuros docentes. 
Brennan y Resnick (2012), definen al pensamiento computacional como la capacidad 
de formular y dar solución a problemas basados en los conceptos de la informática 
empleando el pensamiento lógico de los lenguajes de programación, los cuales pueden ser 
transferidos a otros entornos. Así mismo plantearon un modelo alternativo acerca de este 
tipo de pensamiento mientras trabajaban en el desarrollo de la plataforma visual de 
programación Scratch, el cual permite que niños y jóvenes elaboren realizar sus propias 
historias con diferentes herramientas interactivas. Este modelo se basa en tres dimensiones: 
los conceptos computacionales, las prácticas y las perspectivas. 
Dichas dimensiones son consideradas para esta investigación, a continuación, se describen 
cada una de ellas. 
La primera dimensión: Conceptos Computacionales. Son aquellos conceptos que 
utilizan los programadores en el momento de crear programas que pueden ser aplicados a 
otros contextos, estos conceptos se van desarrollando en forma gradual al interactuar con el 
lenguaje de programación e implementan las estrategias en la solución de problemas. Entre 
ellos tenemos: secuencias, que detecta una serie de pasos o procedimientos asignada a una 
tarea. Operadores, son los elementos que ofrecen apoyo a las expresiones matemáticas o 
lógicas. Esto permite el manejo de los caracteres numéricos y de cadena. Datos, que 
almacenan, recuperan y actualiza valores (información). 
 
La segunda dimensión: Prácticas Computacionales. Son aquellas que se emplean al 
momento de programar y que se enfocan en el cómo se está aprendiendo y no en el contenido.  
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Entre los cuales tenemos: abstraer, se caracteriza en elaborar algo grande incorporando a un 
conjunto de partes más pequeñas. Ensayar y depurar, a medida que se va practicando se 
especifica las correcciones mediante el ensayo y error, trasladándolo a otras actividades con 
el apoyo de personas con más experiencia. 
 
La Dimensión 3: Perspectivas Computacionales. Los estudiantes construyen sobre sí 
mismos y el mundo que los rodea con ayuda de la programación. Entre ellos tenemos: 
expresar, un pensador computacional no ve a la computadora como un producto de consumo 
más bien como una herramienta en el cual se puede crear, expresar, diseñar, experimentar y 
mejorar. Conectar, el aprendizaje y la imaginación son prácticas sociales por ello el 
interactuar con otros permite de hacer cosas diferentes fortaleciendo el aprendizaje. 
Por otra parte, en el presente trabajo se justifica a nivel teórico al permitir conocer 
los diferentes conceptos referentes a la aplicación del uso de la plataforma Arduino en la 
mejora del pensamiento computacional como estrategia de aprendizaje permitiendo analizar 
sus diferentes dimensiones generando un nuevo conocimiento, pues son pocas las referencias 
sobre investigaciones a este nivel, así mismo, se tuvo mayor claridad sobre la influencia de 
los software de programación como estrategia de enseñanza y su aplicación en el desarrollo 
cognitivo de los estudiantes motivo de estudio de esta investigación.  
Por otro lado, a nivel práctico de acuerdo a los resultados de estudio, que se obtengan 
producto de esta investigación esto contribuirá en afianzar sobre el uso de los softwares 
educativos de programación como una herramienta alternativa el cual  los docentes puedan 
utilizar a través de las actividades contextualizando a su área respectiva haciendo uso del 
ordenador desarrollando de esta manera  una variedad de habilidades dándoles así la 
posibilidad de mejorar su rendimiento académico a través del razonamiento lógico. Por 
último, a nivel metodológico se espera que la metodología y el instrumento sean utilizados 
en investigaciones subsiguientes adecuándolos a la realidad educativa presente con el 
propósito de fomentar el uso de los softwares educativos en el proceso del desarrollo de las 
habilidades que se pueden generar con el pensamiento computacional a través de la 
programación. 
Con respecto a la Hipótesis. según Sabino (2014) precisa que la hipótesis tiene la 
finalidad de describir una respuesta temporal a un problema. Como hipótesis general se 
presentó que el uso de la plataforma Arduino mejora significativamente el pensamiento 
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computacional, en los estudiantes del 1er año de secundaria de la Institución Educativa 
Privada Ricardo Palma, año 2019. Así mismo se hizo las siguientes hipótesis específica: El 
uso de la plataforma Arduino mejora significativamente en las dimensiones del pensamiento 
computacional (conceptos computacionales, prácticas computacionales y perspectivas 
computacionales). 
Con respecto a los Objetivos se consideró como objetivo general: Determinar la 
influencia del uso de la plataforma Arduino en el pensamiento computacional, en los 
estudiantes del 1er año de secundaria de la Institución Educativa Privada Ricardo Palma, 
año 2019. Del mismo modo en los objetivos específicos se buscó determinar la influencia 
del uso de la plataforma Arduino en la mejora de las dimensiones del pensamiento 




















2.1. Tipo y diseño de investigación 
El presente estudio, es de enfoque cuantitativo tipo aplicada. Al respecto asevera Briones 
(2002) que la investigación es cuantitativa al emplear información medible para describir la 
problemática que se va analizar. Es aplicada, según refiere Carrasco (2006) por tener 
objetivos prácticos seguidamente definidas, con el fin de crear cambios en un grupo 
determinado de la realidad materia de estudio, así mismo el diseño es experimental del tipo 
pre experimental para Hernández, Fernández y Baptista (2014) quienes definen de esta 
manera porque, su nivel de control es mínimo, lo que implica en estimular a un conjunto de 
personas y luego de ejecutar una medición a una o más variables para ver el nivel del grupo.  
Su esquema es el siguiente: 
G      O1    X    O2 
Descripción 
G: Número de grupo 
O1: Pre test o pre prueba aplicada al grupo antes de la aplicación de la plataforma Arduino 
O2: Post test o pos prueba aplicada al grupo después de la aplicación de la plataforma Arduino 
 X: Aplicación de la plataforma Arduino  
 
2.2. Operacionalización de variables 
Definición conceptual: Pensamiento computacional 
Brennan y Resnick (2012), definen al pensamiento computacional como la capacidad de 
formular y dar solución a problemas basados en los conceptos de la informática empleando 
el pensamiento lógico de los lenguajes de programación, los cuales pueden ser transferidos 
a otros entornos.  
Definición operacional: La variable pensamiento computacional está constituido por tres 
dimensiones: conceptos computacionales, practicas computacionales y perspectivas 
computacionales estando clasificadas por ocho indicadores: secuencias operadores, datos, 
ensayar y depurar, abstraer, expresar y conectar; los cuales están desglosados en veinticinco 
ítems. Así mismo en la escala y valores son de cero al veinte. Además, los niveles y rangos 
son: alto de veinte a dieciséis puntos, medio de quince a once puntos y bajo de diez a cero 





2.3.Población, muestra y muestreo  
Según Vara (2012) hace referencia que la población son un grupo de personas o cosas que 
posee una o más características en común, se ubican en un espacio y cambian en un intervalo 
de tiempo. En esta investigación la población estuvo establecida por 250 estudiantes la I.E.P. 
Ricardo Palma ubicado en el distrito de San Juan de Miraflores, de los cuales 90 estudiantes 
eran del nivel secundaria y 18 alumnos del 1er año de secundaria. Para Bernal (2010) asevera 
que la muestra es un segmento de la población que se escoge de quienes se recaba la 
información para la elaboración de la investigación en la medición y control de las variables.    
Se tiene como muestra está en la presente investigación a los 18 de alumnos que 
corresponden al 1ero de secundaria. El muestreo es no probabilístico del tipo intencional. 
Para Arias (1999) el muestro no probabilístico es donde los elementos son escogidos según 
la idoneidad y estrategia aplicada por el investigador. 
 
2.4.Técnicas e instrumentos de recolección de datos, validez y confiabilidad 
Para Mousalli (2017) la prueba es un elemento clave cuando uno de los constructos es el 
nivel académico, enseñanza o conocimiento, el instrumento para recopilar los datos sobre el 
pensamiento computacional fue la prueba y la técnica el examen el cual fue adaptada y 
corresponde a la autoría de Román González, Marcos (2015), sin embargo, es importante 
indicar que esta prueba fue sometido a validación de su contenido a través de 20 expertos 
consistente en 28 preguntas. 
Instrumento de recolección: 
Empleamos una ficha técnica en donde especificamos los datos generales como el 
título del Examen en nuestro caso es: la prueba para medir el pensamiento computacional, 
el nombre del autor, esto con el objetivo de obtener datos de la variable de estudio, la 
administración es individual, la duración es de treinta minutos. La estructura en la escala 
contiene 25 ítems, con 04 opciones de respuestas de los cuales solo una es la correcta, los 
valores son (0-20). Además, los niveles y rangos son: inicio de (0-10), proceso (10-15) e 
inicio (0-10). Ficha técnica. (Ver anexo 8). 
Validez y confiabilidad 
La validez y confiabilidad muestran el modo en que el instrumento se adecua a las 
exigencias de la investigación Hurtado (2012). Considerando que la validez imprescindible 
para la elaboración apropiada de la investigación se llevó a cabo la validación del 
instrumento. Teniendo en cuenta que la validez es necesaria para realizar una buena 
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investigación se procedió a validar los instrumentos por tres juicios de expertos dos 
metodólogos y un temático. Con respecto a la confiabilidad refieren Buendía, Colas y 
Hernández (1998) por ser una investigación pre experimental no es considerada por tener 
bajo nivel de control por lo tanto bajo validez interna y externa.  
 
2.5. Procedimiento 
En la recopilación de los datos se efectuó en tres etapas, primeramente, se acudió a 
institución educativa para las coordinaciones respectivas con la directora en donde se acordó 
las fechas en que se programarían las sesiones y la aplicación del instrumento. 
Posteriormente se aplicó el instrumento (Pre test) y el inicio de las sesiones de clase. Por 
último, ya concluidas las sesiones de clase se procedió a aplicar nuevamente el instrumento 
(Pos test). 
 
2.6. Método de análisis de datos 
El método de análisis de datos será de enfoque cuantitativa, así mismo el procesamiento de 
datos se hizo con el software SPSS 20.0, para que luego los resultados sean mostrados en 
cuadro de datos y así como también las variables serán representadas en gráficos estadísticos 
para su adecuado estudio. 
 
2.7. Aspectos éticos 
La directora responsable de la institución educativa fue informada sobre la realización de 
este proyecto de investigación dando su autorización para su ejecución. En el desarrollo del 
marco teórico las fuentes utilizadas todas las referencias se respetó autoría de los autores y 














Teniendo en consideración los objetivos formulados, sobre el pensamiento computacional; 
los resultados se reflejan en las tablas estadísticas, para el análisis se utilizó la estadística 
descriptiva. El objetivo general consistió en determinar la influencia del uso de la plataforma 
Arduino en el pensamiento computacional, en los estudiantes del 1er año de secundaria de 
la Institución Educativa Privada Ricardo Palma, año 2019. Los objetivos específicos 
permitieron determinar la influencia del uso de la plataforma Arduino en la mejora de las 
dimensiones del pensamiento computacional (conceptos computacionales, prácticas 
computacionales y perspectivas computacionales). 
3.1. Resultados 
3.1.1 Pre test pensamiento computacional   
Tabla 1 
Distribución de frecuencias y porcentajes de los niveles de los estudiantes en la prueba 
Pre test, de la variable pensamiento computacional 
  Niveles Frecuencia (fi) 
Porcentaje 
(%) 
Válido Inicio 16 88,9 
Proceso 2 11,1 
Logrado 0 00,0 
Total 18 100,0 








Figura 1. Distribución de niveles en la prueba Pre test, de la variable pensamiento 
computacional. 
Se observa en la figura 1, la prueba de Pre test del pensamiento computacional realizado a 



























mientras que el 11.1%, se encuentran en nivel de proceso y ninguno se ubicó en el nivel de 
logrado. Por los datos obtenidos esto evidencia que es muy bajo en nivel de pensamiento 
computacional en los estudiantes de primer año se secundaria. Por consiguiente, esto debe 
de ser mejorado. 
3.1.2 Pre test dimensiones del pensamiento computacional  
Tabla 2 
Distribución de niveles en porcentajes de la prueba Pre test de las dimensiones 
 









Figura 2. Distribución de niveles en porcentajes de la prueba Pre test de las dimensiones. 
Se observa en la figura 2, que en los resultados de la prueba Pre test de la dimensión 
conceptos computacionales realizado a los 18 alumnos, quienes representan el 100%, se 
determinó que el 50.0% se encuentran en el nivel de inicio, así mismo el 50.0% se encuentran 
en nivel de proceso y ninguno se ubicó en el nivel de logrado. Por los datos obtenidos esto 
evidencia que la mitad del aula se encuentran en el nivel de inicio y hay un grupo de alumnos 
se encuentran en el nivel de proceso con respecto a los conceptos computacionales. Así 
mismo se observa también en la figura 2, los resultados de la prueba Pre test de la dimensión 










Válido Inicio 50,0% 100,0% 100,0% 
Proceso 50,0% 0,0% 0,0% 
Logrado 0,0% 0,0% 0.0% 



























prácticas computacionales se determinó que el 100.0% se encuentran en el nivel de inicio, y 
ninguno en los niveles de proceso y logrado. Por los datos obtenidos esto evidenció que solo 
tiene conceptos básicos sobre las prácticas computacionales y por último Se observa que en 
los resultados de la prueba Pre test de la dimensión perspectivas computacionales realizado 
a los 18 alumnos se determinó que el 100.0% se encuentran en el nivel de inicio, y ninguno 
en los niveles de proceso y logrado. Por los datos obtenidos esto evidenció que solo tiene 
conceptos básicos sobre las perspectivas computacionales. 
3.1.3 Pos test pensamiento computacional  
Tabla 3 
Distribución de niveles en frecuencias y porcentajes de los estudiantes en la prueba Pos 
test, de la variable pensamiento computacional. 





Válido Inicio 0 0,0 
Proceso 2 11,1 
Logrado 16 88,9 
Total 18 100,0 
Fuente: Base de datos (Anexo 7) 
 
Figura 3. Distribución de niveles en frecuencias y porcentajes de los estudiantes en la 
prueba Pos test, de la variable pensamiento computacional. 
Se observa en la figura 3, los resultados de la prueba de Pos test del pensamiento 
computacional realizado a los 18 alumnos, quienes representaron el 100%. Se determinó que 
ninguno se encuentra en el nivel de inicio, mientras que solo el 11.1%, se encuentran en 
nivel de proceso y que el 88.9% se ubica en el nivel logrado, por los datos obtenidos 



















Pos test Pensamiento Computacional
Inicio 0-10 Proceso 11-15 Logrado 16-20
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3.1.4 Pos test dimensiones del pensamiento computacional  
Tabla 4 
Distribución de niveles en porcentajes de la prueba Pos test de las dimensiones 










Válido Inicio 0,0% 0,0% 83,3% 
Proceso 33,3% 11,1% 16,7% 
Logrado 66,7% 88,9% 0.0% 
Total 100,0% 100,0% 100,0% 
Fuente: Base de Datos (Anexo 7) 
 
Figura 4. Distribución de porcentajes en la prueba Pos test de las dimensiones. 
Se observa en la figura 4, que en los resultados de la prueba Pos test de la dimensión 
conceptos computacionales realizado a los 18 alumnos, quienes representan el 100%, se 
determinó que el ninguno se encuentra en el nivel de inicio, así mismo el 33.3% se ubica en 
nivel de proceso y el 66.7% se ubica en el nivel de logrado. Por los datos obtenidos esto 
evidencia que hubo un avance progresivo en los niveles de proceso y logrado en la prueba 
de Pos test de la dimensión de los conceptos computacionales.  
Así mismo se observa en la figura 4, los resultados de la prueba Pre test de la 
dimensión prácticas computacionales. Se determinó que ninguno se ubicó el nivel de inicio, 
por otro lado, el 11.1% se encuentra en el nivel de proceso y el 88.9% el nivel de logrado. 
Por los datos obtenidos esto evidenció un gran avance en la dimensión de prácticas 
computacionales. Se observa por último en la figura 4, los resultados de la prueba Pos test 
de la dimensión perspectivas computacionales se determinó que el 83.3% se encuentran en 






































Por los datos obtenidos esto evidenció que tienen conceptos básicos sobre las perspectivas 
computacionales la cual va ligado a otros aspectos educativos como la comprensión lectora 
y razonamiento matemático. 
3.3 Prueba de Hipótesis 
Para realizar la prueba de Hipótesis primero se analizó el comportamiento de los datos si son 
normales o no, para ello se utilizó el Shapiro-Wilk, para el presente trabajo de investigación 
se considera que el valor de p sea mayor a 0,05 para no rechazar la Hipótesis Ho (p > 0,05), 
caso contrario se rechaza a un nivel de confianza de 95%. 
Prueba de normalidad 
Ho: El comportamiento de los datos tienden a la normalidad 
Ha: El comportamiento de los datos NO tienden a la normalidad  
Tabla 5 
Prueba de normalidad 
 
Shapiro-Wilk  
Estadístico gl Sig.  
Pre test Conceptos computacionales ,899 18 ,056 No se rechaza Ho 
Pre test Prácticas computacionales ,902 18 ,061 No se rechaza Ho 
Pre test Perspectiva computacionales ,807 18 ,002 Se rechaza Ho 
Pre test Pensamientos computacionales ,978 18 ,927 No se rechaza Ho 
Post test Conceptos computacionales ,902 18 ,061 No se rechaza Ho 
Post test Prácticas computacionales ,863 18 ,014 Se rechaza Ho 
Post test Perspectiva computacionales ,762 18 ,000 Se rechaza Ho 
Post test Pensamientos computacionales ,949 18 ,413 No se rechaza Ho 
Fuente: Base de Datos (Anexo 7) 
En la Tabla 5 se observa los resultados de aplicar Shapiro-Wilk en el cual la dimensión de 
conceptos computacionales y la variable del pensamiento computacional coincidieron sus 
resultados en ‘No se rechaza’ en la prueba de Pre y Pos Test, por tal motivo para ambos se 
utilizara la prueba paramétricas T-student para muestras relacionadas y en el caso de las 
dimensiones prácticas y perspectivas computacionales los resultados no coincidieron o se 
rechazaron, por tal motivo se utilizara la prueba no paramétrica Wilcoxon.  
Prueba de Hipótesis  
Ho: El uso de la plataforma Arduino No mejora significativamente el pensamiento 
computacional, en los estudiantes del 1er año de secundaria de la Institución Educativa 




Ha:  El uso de la plataforma Arduino mejora significativamente el pensamiento 
computacional, en los estudiantes del 1er año de secundaria de la Institución Educativa 
Privada Ricardo Palma, año 2019. 
Tabla 6 










95% de intervalo de 












2,83294 ,66773 8,32732 11,14490 14,581 17 ,000 
 
En la tabla 6 se observa el valor p (Sig. (bilateral)) fue de 0,000 menor a 0,05 nivel de 
significación escogida al 95% de confianza, por lo tanto, se rechaza la Hipótesis nula y se 
concluye que el uso de la plataforma Arduino si mejora significativamente el pensamiento 
computacional, en los estudiantes del 1er año de secundaria de la Institución Educativa 
Privada Ricardo Palma, año 2019 
Hipótesis Específica 1 
H0. El uso de la plataforma Arduino no mejora significativamente en la dimensión del 
concepto computacional. 
H1. El uso de la plataforma Arduino mejora significativamente en la dimensión del concepto 
computacional.  
Tabla 7 
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Post test Conceptos 
computacionales - 




1,51767 ,35772 2,45362 3,96305 8,969 17 ,000 
En la tabla 7 se observa el valor p (Sig. (bilateral)) fue de 0,000 menor a 0,05 nivel de 
significación escogida al 95% de confianza, por lo tanto, se rechaza la Hipótesis nula y se 
concluye que el uso de la plataforma Arduino si mejora significativamente en la dimensión 
del concepto computacional. 
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Hipótesis Específica 2 
H0. El uso de la plataforma Arduino no mejora significativamente en la dimensión de 
prácticas computacionales 
H1. El uso de la plataforma Arduino mejora significativamente en la dimensión de prácticas 
computacional. 
Tabla 8 
Prácticas computacionales Pre y Pos Test 
 
Pre test Prácticas 
computacionales - Post test 
Prácticas computacionales 
Z -3,746b 
Sig. asintótica(bilateral) ,000 
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 
b. Se basa en rangos positivos. 
 
En la tabla 8 se observa el valor p (Sig. (bilateral)) fue de 0,000 menor a 0,05 nivel de 
significación escogida al 95% de confianza, por lo tanto, se rechaza la Hipótesis nula y se 
concluye que el uso de la plataforma Arduino si mejora significativamente en la dimensión 
de prácticas computacionales. 
Hipótesis Específica 3 
H0. El uso de la plataforma Arduino no mejora significativamente en la dimensión de 
perspectivas computacionales. 
H1. El uso de la plataforma Arduino mejora significativamente en la dimensión de 
perspectivas computacional.  
Tabla 9 
Perspectiva computacional Pre y Pos Test 
 Pre test Perspectiva 




Sig. asintótica(bilateral) ,000 
a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon 
b. Se basa en rangos positivos. 
En la tabla 9 se observa el valor p (Sig. (bilateral)) fue de 0,000 menor a 0,05 nivel de 
significación escogida al 95% de confianza, por lo tanto, se rechaza la Hipótesis nula y se 
concluye que el uso de la plataforma Arduino si mejora significativamente en la dimensión 
de perspectivas computacionales. 
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IV.Discusión   
De acuerdo a los resultados de las pruebas de pre y pos test luego de realizar los análisis 
correspondientes se concluye que, el uso de la plataforma Arduino si influye en la mejora 
del pensamiento computacional en la Institución Educativa Privada Ricardo Palma, año 
2019, logrando incrementar en nivel de abstracción de procesos lógicos relacionado 
directamente con el pensamiento computacional.  
Con referencia a la hipótesis general, en la prueba pre test del pensamiento 
computacional se observó que el nivel logrado por los estudiantes del primer año de 
educación secundaria tuvo un promedio de 6,88 de puntuación sobre 20, ubicándose el 88,9 
% de los alumnos en el nivel de inicio, el 11,1% en el nivel de proceso y 0 % en el nivel de 
logrado, cabe resaltar que la nota máxima fue de solo 10,75 y la nota mínima de 3,25, eso 
muestra el bajo nivel de abstracción sobre el pensamiento computacional, sin embargo luego 
de desarrollar el programa de uso de la plataforma Arduino el cual se detalla en él anexo 2, 
con una duración de 8 semanas, al finalizar se realizó la prueba de post test logrando notables 
avances en los estudiantes de primer año de educación secundaria obteniendo un promedio 
de 16,61 de puntuación sobre 20, con un 0% en el nivel de inicio, 11,1% en el nivel de 
proceso y un 88,9% en el nivel de logrado, la nota máxima fue de 19,50 y la nota mínima de 
12,75. El incremento en el promedio de notas de 6,88 a 16,61 de la pre y pos test, muestran 
que el uso de la plataforma Arduino influye de manera muy significativa en la mejora del 
pensamiento computacional.  
Asimismo, al realizar el análisis paramétrico de T-Student, su valor p de significación 
estadística resulto 0,000 menor que 0,05 lo cual implico rechazar la hipótesis nula, 
determinando que el uso de la plataforma Arduino mejora significativamente el pensamiento 
computacional, en los estudiantes del 1er año de secundaria de la Institución Educativa 
Privada Ricardo Palma, año 2019. Esto constata los resultados obtenidos en los análisis de 
estudios realizados por Coronado (2017), Cori (2017), Núñez y Patiño (2014) en donde 
indican el impacto positivo en la mejora del pensamiento computacional luego de la 
aplicación de un software basado en la programación. El aprendizaje es más eficiente cuando 
el estudiante interviene o está involucrado de forma activa en el proceso de su enseñanza.  
En relación a la hipótesis específica 1, en la prueba pre test del pensamiento 
computacional se observó que en la dimensión de conceptos computacionales el nivel 
logrado por los estudiantes los ubico en el nivel de inicio al 50% y en el nivel de proceso 50 
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% pero, ningún estudiante se ubicó en el nivel de logrado, sin embargo luego de desarrollar 
el programa de uso de la plataforma se realizó la prueba de post test logrando notables 
avances en los estudiantes con un 0% en el nivel de inicio, 33,3% en el nivel de proceso y 
un 66,7% en el nivel de logrado.  
Es notorio el avance de los estudiantes del nivel de inicio al de proceso y el de proceso 
a logrado, puesto que inicialmente la mitad del grupo de estudiantes se ubicaba en el de 
inicio sin embargo luego del programa ningún alumno se encuentra en el nivel de inicio con 
relación a la dimensión del concepto computacional relacionado directamente con el 
conjunto de habilidades que los estudiantes desarrollan mediante el uso de la plataforma 
Arduino. 
Asimismo, al realizar el análisis paramétrico de T-Student, su valor p de significación 
estadística resulto 0,000 menor que 0,05 lo cual implico rechazar la hipótesis nula, 
determinando que el uso de la plataforma Arduino mejora significativamente en la 
dimensión de conceptos computacionales. Sin embargo, a comparación con el trabajo de 
investigación realizado por Boix (2016) en donde tuvo como objetivo de introducir a los 
alumnos a la programación no tuvo resultados significativos entre las habilidades ligadas al 
concepto computacional esto fue debido a la falta de coordinación con el docente 
responsable, el poco tiempo que tuvo para aplicar las sesiones y se debió de aumentar la 
muestra con más centros de estudio. 
Con respecto a la hipótesis específica 2, en la prueba pre test del pensamiento 
computacional se observó que en la dimensión de prácticas computacionales el nivel logrado 
por todos los estudiantes fue el nivel de inicio, es decir el 100% de estudiantes y ningún 
alumno se ubicó en el nivel de proceso ni en el nivel de logrado, sin embargo luego de 
desarrollar el programa de uso de la plataforma se realizó la prueba de post test logrando 
notables avances en los estudiantes con un 0% en el nivel de inicio 11,1% en el nivel de 
proceso y un 88,9% en el nivel de logrado.  
El avance de los estudiantes en la dimensión de prácticas computacionales es notorio 
porque del 100% de estudiantes ubicados en el nivel de inicio pasaron al de proceso el 11,1% 
y al nivel de logrado el 88,9% y ningún estudiante permaneció en nivel de inicio luego de 
desarrollar el programa, las practicas computacionales están relacionadas con la practicas de 
programación enfocado en el cómo se aprende.   
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Asimismo, para realizar el análisis paramétrico se utilizó Wilcoxon para determinar 
el valor p de significación estadística resultando 0,000 menor que 0,05 lo cual implico 
rechazar la hipótesis nula, determinando que el uso de la plataforma Arduino mejora 
significativamente en la dimensión de prácticas computacionales. Por ello Chalmers (2018) 
evidencian que experimentar con los kits y las actividades del robot ayudó a los docentes a 
desarrollar su confianza y conocimiento para introducir a los estudiantes jóvenes al 
pensamiento computacional, así mismo Charoula y Nicos (2019) refiere que las actividades 
prácticas benefician considerablemente pues, ayudan a desarrollar actividades en clase con 
un enfoque en el conjunto más amplio de habilidades de pensamiento computacional que no 
solo se orienta a la programación. 
En relación a la hipótesis específica 3, en la prueba pre test del pensamiento 
computacional de la dimensión de perspectivas computacionales dio como resultado al 100% 
de los estudiantes en el nivel inicio y ningún estudiante se ubicó en el nivel de proceso y 
logrado, sin embargo luego de desarrollar el programa de uso de la plataforma se realizó la 
prueba de post test logrando avances ligeros en los estudiantes con un 83,3% en el nivel de 
inicio, 16,7% en el nivel de proceso y un 0% en el nivel de logrado.  
El avance de los estudiantes del nivel de inicio al de proceso, fue de solo el 16,7% es 
decir se redujo la cantidad de estudiantes en el nivel de inicio del 100% al 83,3% luego de 
realizar el programa, sin embargo, ningún alumno se ubicó en el nivel de logrado, esto se 
debe a que la dimensión de perspectivas computacionales está relacionada directamente con 
el nivel de abstracción que pueda lograr el estudiante manifestándose como conectar y 
expresar lo aprendido. 
Asimismo, al realizar el análisis paramétrico de Wilcoxon, su valor p de significación 
estadística resulto 0,000 menor que 0,05 lo cual implico rechazar la hipótesis nula, 
determinando que el uso de la plataforma Arduino mejora significativamente en la 
dimensión de perspectivas computacionales, por lo que afirman Henrique de Paula et al. 
(2018) que estas habilidades del pensamiento computacional se pueden conectar los aspectos 
narrativos y computacionales poniéndolos en práctica en los contextos educativos de una 
manera más abierta, menos centrada en la enseñanza de contenido académico específico, 
incentivando a los estudiantes proporcionándoles un contexto significativo para llevar a cabo 




V. Conclusiones  
Primero. El uso de la plataforma Arduino influyo positivamente en la mejora del 
pensamiento computacional, en los estudiantes del 1er año de educación secundaria de la 
Institución Educativa Privada Ricardo Palma, año 2019, esto debido al nivel de abstracción 
logrado para la solución de problemas lógicos y de programación, el análisis realizado 
mediante T-Student confirmaron la hipótesis, las evaluaciones iniciales realizadas a los 
estudiantes obtuvieron una puntuación promedio de 6,88 y luego de aplicar la plataforma 
arduino en los alumnos mostraron un incremento notable a una puntuación promedio de 
16,61 sobre 20 en ambas pruebas. 
Segundo. Se determinó que la dimensión de conceptos computacionales influyo 
notablemente en la mejora del pensamiento computacional, en los estudiantes del 1er año de 
secundaria de la Institución Educativa Privada Ricardo Palma, año 2019, esto se observó en 
las pruebas pre test y pos test realizadas a los alumnos, obteniendo una notable reducción de 
alumnos que se ubicaban en el nivel de inicio del 50% a 0% en el nivel de proceso de 50% 
a 33,3% y en el nivel de logrado se incrementó del 0% al 66,7%, siendo muestras de gran 
aporte de la dimensión de conceptos computacionales. 
Tercero. La dimensión de prácticas computacionales también influyo notablemente en la 
mejora del pensamiento computacional, en los estudiantes del 1er año de secundaria de la 
Institución Educativa Privada Ricardo Palma, año 2019, esto se observó en las pruebas pre 
test y pos test realizadas a los alumnos, obteniendo una notable reducción de alumnos que 
se ubicaban en el nivel de inicio del 100% a 0% en el nivel de proceso de 0% a 11,1% y en 
el nivel de logrado se incrementó del 0% al 88,9%, siendo muestras de gran aporte de la 
dimensión de prácticas computacionales. 
Cuarto. La dimensión de perspectivas computacionales influyo levemente en la mejora del 
pensamiento computacional, en los estudiantes del 1er año de secundaria de la Institución 
Educativa Privada Ricardo Palma, año 2019, esto se determinó en las pruebas pre test y pos 
test realizadas a los alumnos, obteniendo una ligera reducción de alumnos que se ubicaban 
en el nivel de inicio del 100% a 83,3% y una leve mejora en el nivel de proceso de 0% a 
16,7% y ningún alumno paso al nivel de logrado, esta dimensión esta relacionada con 







Primero. Se recomienda el uso de plataformas educativas como herramienta tecnológica 
como: el Scratch (entorno de programación educativa desarrollada por el MIT), kit de 
robótica Lego, Mblock, etc. para la mejora del pensamiento computacional. 
Segundo. Se recomienda el uso de plataformas tecnológicas en los diversos niveles 
educativos tanto primaria como secundaria y deben ser desarrolladas de manera continua, 
ello permitirá desarrollar habilidades en los estudiantes con alto nivel de habilidades lógicas 
y de programación. 
Tercero. Utilizar plataformas educativas con hardware y software libre con el fin de reducir 
gastos para las instituciones educativas y que sean de fácil acceso para los estudiantes. 
Cuarto. Se recomienda realizar trabajos en equipos para lograr una mayor interacción entre 
estudiantes a fin de mejorar la dimensión de perspectivas computacionales relacionado con 
expresar y conectar. 
Quinto. Se recomienda realizar trabajos de investigación con una mayor población 
estudiantil y en diversos niveles educativos y evaluar su impacto en los aspectos lógicos 
matemáticos y de computación. 
Sexto. Se recomienda realizar trabajos de investigación que evalúen el impacto en 
estudiantes que realizaron cursos de computación, programación, informática y otros 
relacionados a las ciencias computacionales durante su etapa escolar a fin de determinar su 
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Uso de la plataforma Arduino en la mejora del pensamiento 
computacional 
 
1. Denominación:  
Uso de la plataforma Arduino en la mejora del pensamiento computacional, de 
los estudiantes de 1ero de secundaria de la I.E.P. Ricardo Palma, del distrito de 
San Juan de Miraflores.  
 
2. Fundamentación:  
El pensamiento computacional es una forma organizada de pensar, analizar 
sobre los diversos problemas que se puedan presentarse en el trayecto de 
nuestra vida ayudando a gestionar y estructurar tanto en lo personal como en lo 
profesional. Ello se desarrolla a través de actividades basadas en los conceptos, 
prácticas y perspectiva computaciones en donde los alumnos identifiquen, 
analicen, e implemente posibles soluciones a través de la programación. 
 
3. Duración: 8 sesiones (2 veces por semana) 
 
4. Destinatarios: 18 niños de 12 años de la I.E.P. Ricardo Palma, del distrito 
de San Juan de Miraflores.  
 
5. Objetivos:  
• Adquirir las competencias deseadas orientando los objetivos del proyecto 
experimental hacia las líneas de conocimiento que se desean trabajar. 
tren grupo.  
• Aprender conceptos de electrónica básica y programación.  
• Emplear recursos tecnológicos utilizándolos como ayuda en la resolución 
de situaciones en su entorno.  
• Implementar circuitos empleando materiales, herramientas, operadores e 
instrumentos de medida adecuados.  
• Evaluar el trabajo desarrollado durante el proceso y al final del mismo, 
detectando las posibles desviaciones respecto al diseño inicial y 
estableciendo las correcciones oportunas. 
6. Contenidos:  




 Prácticas computacionales  





7. Metodología:  
La metodología que se va a desarrollar es activa participativa, para lograr un 
aprendizaje significativo que les pueda servir en cualquier situación o contexto. 
Las actividades se realizarán a través de proyectos grupales en donde los 


































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































DIMENSIÓN PRACTICAS COMPUTACIONALES: SECUENCIAS 
  
SESIÓN 1: Bases Teóricas 
 
Actividad 1: Introducción a arduino, posibilidades  
 
1. Objetivos  
Presentar a arduino y conocer las diversas aplicaciones que tiene arduino y los 
proyectos que pueden realizar. 
 
2. Secuencia metodológica  
Se inicia el proyecto con una Breve presentación de los contenidos del curso y 
se describen los objetivos, luego se realiza la evaluación con denominación Pre 
Test. En la evaluación inicial se revisan conceptos relevantes para la unidad 
didáctica (programación, proyectos tecnológicos y electricidad y circuitos 
electrónicos en continua).  
Luego se presentación de Arduino en relación con los contenidos y exposición 
de los objetivos de la unidad didáctica. 








- Cuestionario de evaluación inicial. 
 
4. Duración Actividad  







DIMENSIÓN CONCEPTOS COMPUTACIONALES: OPERADORES DATOS  
 
SESIÓN 2 Y 3: Conceptualizar escribir e identificar componentes   
      electrónicos 
 
Actividad 1: Electrónica analógica  
 
1. Objetivos  
Describir los conceptos de corriente eléctrica y voltaje. 
Conocer el funcionamiento de componentes electrónicos: resistencias, diodos 
led y accesorios 
 
2. Secuencia metodológica  
Esta sesión se realizará una introducción a los componentes electrónicos 
básicos, explicando los elementos de los circuitos en continua, el significado y 
modo de calcular tensión, intensidad, resistencia, potencia y energía. 
En clase, los alumnos deberán seguir las instrucciones para montar circuitos, 
calcular estas magnitudes y rellenar un formulario y demostrar que el circuito 
funciona. Se trabajará con placas Arduino sin programar, únicamente como 









    
 
 
DIMENSIÓN CONCEPTOS COMPUTACIONALES: ENSAYAR Y DEPURAR  
 
SESIÓN 4 Y 5: Programación de arduino 
 
Actividad 1: Encendemos un led y secuencias con leds 
1. Objetivos  
En esta actividad aprenderemos cómo encender y apagar un diodo LED 
mediante la programación Aprenderemos a utilizar los pines digitales como 
salidas.  
2. Secuencia metodológica  
Se les facilitará a los alumnos, el software de programación de arduino para 
que puedan utilizarlo e instalarlo en las computadoras personales, también se 
les entregara una guía para la realización paso a paso de un programa y 
posterior grabado en las placas de arduino. 
En clase, los alumnos realizan las conexiones necesarias para la realización 
del primer proyecto. Se trabajará con placas Arduino con programación 
 
En esta actividad aprenderemos a usar las salidas digitales de nuestro Arduino 
Uno encendiendo y apagando un diodo LED. Para ello usaremos el pin digital 
13 de nuestra placa. Podríamos utilizar otro cualquiera, pero en este caso, al 
llevar el pin 13 asociado una resistencia, ya tendremos limitada la corriente que 
pasa por el diodo (para no quemarlo) sin tener que usar ninguna resistencia 
externa.  
Deberemos tener cuidado al conectar los LEDS, puesto que estos tienen 
polaridad. Debemos saber que la patilla más larga es el ánodo (+), que 
conectaremos al pin 13, y la más corta el cátodo (-), que conectaremos a tierra 
(GND). 
 
3. Recursos  
-  Una PC.  
-  Un cable USB para conectar la placa al PC.  
-  Un diodo LED.  
-  Taller de tecnología. 
-  Placa Arduino (1 por cada 3 alumnos) con placa de conexiones, cableado, 
elementos, actuadores y fuente de alimentación. 
- Cuestionario de clase. 
 
4. Duración Actividad  
Una sesión de 70-80 minutos. 
3. Recursos  
-  Una PC.  
-  Un cable USB para conectar la placa al PC.  
-  Un diodo LED.  
-  Taller de tecnología. 
-  Placa Arduino (1 por cada 3 alumnos) con placa de conexiones, cableado, 
elementos, actuadores y fuente de alimentación. 
- Cuestionario de clase. 
 
4. Duración Actividad  








































DIMENSIÓN CONCEPTOS COMPUTACIONALES: ABSTRAER  
 
SESIÓN 6: Creando esquemas 
 
Actividad 1: Secuencias de encendido de 4 a 8 leds 
 
1. Objetivos  
En esta actividad aprenderemos cómo encender y apagar un diodo LED 
mediante la programación Aprenderemos a utilizar los pines digitales como 
salidas.  
 
2. Secuencia metodológica  
 
A los alumnos se les entregara una guía la cual contiene un conjunto de 
instrucciones para la programación básica de arduino explicando paso a paso 
proyectos. Además, se formarán grupo de 3 alumnos y cada grupo 
seleccionará un proyecto final con Arduino y presentará en clase explicando su 
funcionamiento.  
En clase los alumnos, por grupos de 3, deberán de implementar y construir un 
circuito de la guía y programar el Arduino para que realice unas funciones 
especificadas. El proyecto será de dificultad similar a la de los proyectos 
realizados en la guía. Al finalizar, cada grupo entregará el esquema del circuito 
y el código debidamente comentado 
 
 
3. Recursos  
-  Una PC.  
-  Un cable USB para conectar la placa al PC.  
-  Un diodo LED.  
-  Taller de tecnología. 
-  Placa Arduino (1 por cada 3 alumnos) con placa de conexiones, cableado, 
elementos, actuadores y fuente de alimentación. 
- Cuestionario de clase. 
4. Duración Actividad  
Una sesión de 70-80 minutos.  
DIMENSIÓN PERSPECTIVAS COMPUTACIONALES: EXPRESAR  
 
SESIÓN 7: Elaboración de programa 
 
Actividad 1: control de velocidad de motores paso a paso 
 
1. Objetivos  
Aprender a programar secuencias con instrucciones especiales para el control 
de velocidad de motores paso a paso 
 
2. Secuencia metodológica  
 
Se les facilitará a los alumnos, por grupos de 3, una guía para la realización 
paso a paso de dos proyectos con Arduino de dificultad creciente (el segundo 
empleará una entrada analógica) que deberán hacer en clase. 
En clase los alumnos, por grupos de 3, deberán de implementar y construir un 






3. Recursos  
-  Una PC.  
-  Un cable USB para conectar la placa al PC.  
-  Un diodo LED.  
-  Taller de tecnología. 
-  Placa Arduino (1 por cada 3 alumnos) con placa de conexiones, cableado, 
elementos, actuadores y fuente de alimentación. 
- Cuestionario de clase. 
 
4. Duración Actividad  




DIMENSIÓN PERSPECTIVAS COMPUTACIONALES: CONECTAR 
 
SESIÓN 8: Elaboración de programa 
 
Actividad 1: Crear proyecto integrador 
 
1. Objetivos  
Desarrollar un proyecto integrador  
 
2. Secuencia metodológica  
 
Los alumnos en grupos de 3, realizaran la presentación de los proyectos finales 
elegidos por ellos, explicando el funcionamiento del programa y las conexiones 
del circuito. 




3. Recursos  
 
Taller de tecnología. 
- Placa Arduino (1 por cada 3 alumnos) con placa de conexiones, cableado, 
elementos, actuadores y fuente de alimentación. 
- Ordenador con conexión a Internet (1 por cada 3 alumnos). 
- Guía y https://www.arduino.cc/. 
- Cuestionario de clase. 
-  Un cable USB para conectar la placa al PC.  
-  Un diodo LED.  
 
4. Duración Actividad  



































































Prueba para medir el pensamiento computacional en los estudiantes del 1er año de secundaria 
de la I.E.P. Ricardo Palma  
 
Sexo:   M    F                         Fecha:  
Estimado alumno (a) El presente cuestionario está compuesto por 25 preguntas. Todas las 
preguntas tienen 4 opciones de respuesta (A, B, C ó D) de las cuales sólo una es correcta.  
 
Dimensión1: Conceptos computacionales 
Secuencia 
Pregunta 1: ¿Qué ordenes llevan a Pac Mac hasta el fantasma señalado? 
                        
Marca la opción correcta 
A.                    B.                     C.                  D. 
 
Pregunta 2: ¿Qué orden falta en la secuencia para llevar a Pac-Mac hasta el fantasma hacia el 
camino señalado? 
                        
Marca la opción correcta 
A.                    B.                     C.                  D. 
Pregunta 3: ¿Cuál es la secuencia de las instrucciones de un programa en Arduino?  
             
Operadores: 
Pregunta 4: ¿Qué ordenes llevan a Pac-Mac hasta el fantasma por el camino señalado?                            
                 
Marca la opción correcta 
A.                    B.                     C.                  D. 
Pregunta 5: ¿Cuántas veces se debe repetir la secuencia para llevar a Pac-Mac hasta el fantasma 
por el camino señalado?  
 
Marca la opción correcta 
A.                    B.                     C.                  D. 
 
Pregunta 6: para que el artista dibuje una vez el siguiente rectángulo (50 píxeles de ancho y 100 
píxeles de alto), ¿en qué paso de la siguiente secuencia de órdenes hay un error? 
 
Marca la opción correcta 
 
A.                    B.                     C.                  D. 
Pregunta 7: ¿Qué órdenes llevan a Pac-Mac hasta el fantasma por el camino señalado? 
 
Marca la opción correcta 
A.                    B.                     C.                  D. 
 
Pregunta 8: Se desea prender y apagar un diodo Led cada 2 segundos ¿Cuál de las instrucciones 
presenta un error? 
 
Marca la opción correcta 
A.                    B.                     C.                  D. 
Datos: 
Pregunta 9: ¿Qué bloque falta en la siguiente secuencia de órdenes para que Pac-Mac llegue hasta 
el fantasma por el camino señalado? 
                                    
 
Marca la opción correcta 
 
A.                    B.                     C.                  D. 
 
Pregunta 10: Para que Pac-Mac llegue hasta el fantasma por el camino señalado, ¿en qué paso de 
la siguiente secuencia de órdenes hay un error? 
 
Marca el paso en el que hay error 
 
A.                    B.                     C.                  D. 
Pregunta 11: ¿Qué secuencia de órdenes debe ejecutar el artista para dibujar la escalera que llegue 
hasta la flor? Cada peldaño sube 30 píxeles 
 
Marca la opción correcta 
 
A.                    B.                     C.                  D. 
 
Pregunta 12: ¿Qué órdenes lleva a Pac-Mac hasta el fantasma por el camino señalado? 
 
 
Marca la opción correcta 
 
A.                    B.                     C.                  D. 
Dimensión 2: Prácticas computacionales 
Ensayar y depurar: 
Pregunta 13: ¿Qué órdenes llevan Pac-Mac hasta el fantasma por el camino señalado? 
 
Marca la opción correcta 
A.                    B.                     C.                  D. 
 
Pregunta 14: Para que Pac.Mac llegue hasta el fantasma por el camino señalado, ¿en qué paso de la 
siguiente secuencia de órdenes hay un error?  
|  
Marca la opción correcta 
A.                    B.                     C.                  D. 
 
Pregunta 15: ¿Cuál de los iconos permite grabar el programa en el Arduino? 
 
 
Marca la opción correcta 
A.                    B.                     C.                  D. 
Pregunta 16: Para que Pac-Mac llegue hasta el fantasma por el camino  
señalado, ¿en qué paso de la siguiente secuencia de órdenes hay un error? 
 
Marca la opción correcta 
 
A.                    B.                     C.                  D. 
 
Abstraer: 
Pregunta 17: ¿Qué bloque falta en la siguiente secuencia de órdenes para que Pac-Mac llegue hasta 
el fantasma por el camino señalado?  
 
 
Marca la opción correcta 
 
A.                    B.                     C.                  D. 
Pregunta 18: ¿Qué falta en la siguiente secuencia de órdenes para que Pac-Mac avance por el 
camino señalado comiendo el número de fresas indicadas? 
 
 
Marca la opción correcta 
A.                    B.                     C.                  D. 
 
Pregunta 19: ¿Qué bloque falta en la siguiente secuencia de órdenes para que Pac-Mac avance por 
el camino señalado comiendo el número de fresas indicadas (números desconocido)?  
}  
Marca la opción correcta 
 
A.                    B.                     C.                  D. 
Pregunta 20: Para que funcione el funcione el diodo Led ¿Qué componente electrónico hace falta?  
                                              
Marca la opción correcta 
 
A. 1 batería B. 1 resistencia C.  1 diodo   D.  Ninguno 
 
Pregunta 21: ¿Qué componente electrónico hace falta y cuál es el que se debería de retirarse? 
                                           
Marca la opción correcta 
 
A. Falta 2 resistencias y se debe retirar 1 diodo Led. 
B. Falta 1 diodo Led y se debe retirar 1 resistencia. 
C. Falta 2 diodos Led y se debe retirar 2 resistencias. 
D. Ninguno 
Dimensión 3: Perspectiva computacional 
Expresar 
Pregunta 22: ¿Qué ordenes debes ejecutar el artista para dibujar el cuadro? Cada uno de los lados 
del recuadro mide 100 píxeles. 
                                                 
 
 
Marca la opción correcta 












Marca la opción correcta 
A.                    B.                     C.                  D. 
Pregunta 24: ¿Qué órdenes van llevando a Pac-Mac por el camino señalado e indicándole que coma 
el número de fresas correspondiente? 
 
 
Marca la opción correcta 
 
A.                    B.                     C.                  D. 
Conectar 
Pregunta 25: Si tenemos el siguiente conjunto de órdenes, al que llamamos my funtion y que dibuja 
un cuadro de 100 pixeles de lado: 
                                     
                                     
¿Qué secuencia debe ejecutar el artista para dibujar el siguiente diseño? Cada uno de los lados de 
cada cuadrado mide 100 pixeles 
 
 
Marca la opción correcta 







































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Anexo 7  





















































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































                     
 





































   
 



























































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































































Ficha técnica del cuestionario sobre el pensamiento computacional 
Datos generales:  
 
Título:   Prueba para medir el Pensamiento Computacional 
 
Autor:    Dr. Marcos Román Gonzáles 
 
Adaptado:   (Br. Anita Condo López) 
 
Procedencia:   España – 2015 
 




Duración:  30 minutos 
 
Estructura: La escala costa de 25 ítems con 04 alternativas de respuesta en 
donde solo una es la correcta. La escala esta conformada por 03 
dimensiones en el cual los ítems se presentan en forma de 
pregunta. 
 
Niveles y rangos: Los niveles empleados son: 
Inicio con el rango de (0 - 10) 
Proceso con el rango de (15 - 11) 
Logrado con el rango de (16 - 20) 
 
 




